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ABSTRAK 
Tuslan Sukarseno, UPAYA PENINGKATAN HASIL BELAJAR LOMPAT 
JAUH GAYA MENGGANTUNG DENGAN PENDEKATAN BERMAIN 
PADA SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR NEGERI 1 BLAMBANGAN 
KECAMATAN BAWANG KABUPATEN BANJARNEGARA TAHUN 
PELAJARAN 2010/2011. Skripsi. Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan, Universitas Sebelas Maret Surakarta. Juni 2011. 
 
Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar lompat jauh gaya 
menggantung pada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 1 Blambangan 
Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara Tahun Pelajaran 2010/2011. 
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
yang dilaksanakan dalam 2 siklus, masing-masing siklus terdiri dari 2 kali 
pertemuan. Setiap  siklus meliputi perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 
Metodologi tujuan menggunakan  lembar observasi aktivitas dan hasil belajar 
siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan sebagai berikut: hasil 
belajar siswa selama proses pembelajaran siklus I dan siklus II mengalami 
peningkatan. Nilai rata-rata yang dicapai pada siklus I 72,87, siswa yang 
mengalami  ketuntasan belajar  mencapai 65,51%, sedangkan yang  belum tuntas 
belajar 34,48% dari 29 siswa. Pada siklus II perolehan nilai rata-rata 82,99, siswa  
yang mengalami ketuntasan belajar mencapai 89,65%, sedangkan  yang belum 
tuntas belajar 10,34% dari 29 siswa. Ketuntasan belajar siswa 89,65% melebihi 
indikator  keberhasilan, yaitu ketuntasan belajar 80%. 
Kesimpulan dalam penelitian ini bahwa dengan pendekatan bermain dapat 
meningkatkan hasil belajar lompat jauh gaya menggantung pada siswa kelas V 



















































Tuslan Sukarseno. THE IMPROVEMENT EFFORT OF LEARNING 
OUTCOME OF HANGING STYLE LONG JUMP THROUGH PLAY 
APPROACH FOR STUDENTS GRADE V OF SEKOLAH DASAR 
NEGERI 1 BLAMBANGAN SUB DISTRICT OF BAWANG 
BANJARNEGARA REGENCY IN THE ACADEMIC YEAR 2010/2011. 
Thesis. Surakarta: Faculty of teacher training and education, universuty of Sebelas 
Maret Surakarta, June 2011. 
 
This research aims to enchance the learning outcomes of hanging style 
long jump for the grade V Elementary School Students Sekolah Dasar Negeri 1 
Blambangan Sub District of Bawang Banjarnegara Regency the Academic Year 
2010/2011. 
This research uses Clasroom Action Research (PTK) Method. Carried out 
in two cycles, eat cycles consists of two sessions. Each cycle includes planning, 
action  observation, and reflection. Methodology the purpose of using activity 
observation sheets and students’ learning outcomes. 
Based on the observation result can be concluded as follows: The students’ 
learning result during the learning process cycle I and cycle II on the increase. 
Average value gained at cycle I 72,87 students got learning exhaustiveness 
reached 65,51%, while the unfinished study 34,48% of 29 students. At cycle II the 
achievement of average value 82,99, students got learning exhaustiveness reached 
89,65%, while the unfinished study 10,34% of 29 students. The students learning 
exhausetiveness 89,65% exceeded the indicators of success that is the learning 
exhaustiveness 80%. 
The conclution  in this research  is that through the play approach can improve the 
learning outcomes of the hanging style long jump for the students grade V of the 




















































”..... Sesungguhnya sesudah kesulutan pasti datang 
kemudahan” (Q.S. Al-Insyalah: 6) 
 
”..... Katakanlah: Adakah sama orang-orang yang mengetahui 
dengan orang-orang yang tidak mengetahui? Sesungguhnya 
orang berakallah yang dapat menerima pelajaran” (G.S. Az-
Zumar: 9). 
 
”Alloh meninggikan orang yang beriman diantara kamu dan 
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 
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A. Latar Belakang 
Sesuai dengan apa yang tercantum dalam Ketetapan MPR No. 
IV/MPR/1978 yang menyatakan bahwa tujuan Pendidikan Nasional kita adalah: 
“Meningkatkan ketaqwaan terhadap Tuhan Tang Maha Esa, kecerdasan, 
ketrampilan mempertinggi budi pekerti, memperkuat kepribadian dan 
mempertebal semangat kebangsaan, agar dapat menumbuhkan  manusia-manusia 
pembangunan yang dapat membangun dirinya sendiri dan bersama-sama 
bertanggung jawab atas pembangunan bangsa dan negara”. 
Untuk mencapai tujuan Pendidikan Nasional ini, masyarakat ataupun kita 
dituntut  supaya cakap, terampil, sehat jasmani dan rohani agar dapat 
melaksanakan tugas kita yang telah dibebankan kepada kita dengan baik. Oleh 
sebab itu untuk  mencapai tubuh yang sehat dan jiwa yang kuat, kita harus 
memperhatikan  keadaan gizi dan olah raga  yang teratur. Di Indonesia khususnya 
pemerintah juga  tak henti-hentinya menggiatkan  kegiatan olah raga dalam upaya 
meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas hal ini sesuai dengan 
hakekat  tujuan Pembangunan Nasional kita yaitu: “Pembangunan manusia  
seutuhnya berdasarkan Pancasila dan UUD 1945”. Bagi bangsa Indonesia peranan 
kesegaran jasmani sangat dibutuhkan sebagai modal dalam rangka mencapai 
tujuan pembangunan nasional. 
Aktivitas olahraga sekarang ini sudah menjadi kebutuhan  setiap manusia. 
Hal ini dapat dilihat dengan munculnya kegiatan-kegiatan olah raga di pelosok 
desa-desa maupun di kota-kota. Untuk menggiatkan masyarakat  gemar ber olah 
raga, agar terwujud masyarakat yang sehat jasmani dan rohani dapat dilakukan 
dengan berbagai jalan antara lain jalur pendidikan. 
Pendidikan olah raga di sekolah memiliki tujuan yang sejalan dengan 
tujuan  Pendidikan Nasional, yaitu : “Membentuk manusia  yang cerdas, terampil, 
bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, serta cinta tanah air”. Dalam dunia 


















































Indonesia. Maka pendidikan olah raga wajib diajarkan di sekolah-sekolah di 
Indonesia sebagai salah satu mata pelajaran. 
Olah raga selain menunjang pertumbuhan jasmani dan rohani, juga 
mempunyai peranan yang penting dalam pembentukan dan pembinaan 
kepribadian serta watak seseorang. 
Atletik merupakan salah satu cabang olah raga yang mempergunakan 
aktifitas berjalan, berlari, melompat, dan melempar. Oleh sebab itu atletik disebut 
juga sebagai induk dasar dari cabang olah raga. Atletik  adalah cabang olah raga 
yang dapat dilakukan  oleh semua orang mulai dari anak-anak yang berusia muda  
maupun orang yang  telah lanjut usia. Atletik dapat dikatakan olah raga yang 
sangat mudah dan dapat dilaksanakan dimana saja dan dapat pula dilakukan 
secara masal maupun perorangan. Atletik terdiri dari beberapa nomor, yaitu : 
nomor jalan, lari, lempar dan lompat. Salah satu nomor lompat adalah lompat 
jauh. Lompat jauh merupakan gerakan yang dimulai dengan awalan  lari, 
tumpuan, melayang di udara dan mendarat dengan kedua kaki secara bersam-
sama. 
Lompat jauh memiliki tiga macam gaya, yaitu : gaya jongkok, gaya 
menggantung (schnepper) dan gaya berjalan di udara. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Tamsir Riyadi (1982-86). Perlu diketahui bahwa yang menyebabkan 
adanya perbedaan dari ketiga gaya tersebut sebenarnya hanya terletak pada saat 
nelayang di udara saja. 
Lompat jauh merupakan pembelajaran cabang atletik yang kurang 
diminati oleh siswa. Hal ini terlihat dari kurangnya antusias siswa dalam 
mengikuti pembelajaran atletik. Kurangnya antusias siswa dapat disebabkan oleh 
beberapa faktor, diantaranya penyajian materi yang kurang variatif sehingga 
menyebabkan siswa malas dalam mengikutinya. Pembelajaran atletik hanya 
dikenalkan  sebagian kecil atau sekilas, pembelajaran hanya berorientasi pada 
pembelajaran teknik, setelah itu pembelajaran dilanjutkan kegiatan yang lain, 
misalnya bermain sepak bola. Keadaan semacam ini sering terjadi apabila 


















































materi pembelajaran (atletik), tetapi pada bermain sepak bola dan akibatnya 
kurang baik bagi cabang atletik. Pada pembelajaran atletik terkesan kurang tuntas. 
Peneliti mengamati pada saat pembelajaran atletik khususnya nomor 
lompat jauh gaya menggantung siswa kurang antusias dalam mengikutinya, baik 
siswa putra maupun siswa putri. Keadaan semacam ini menjadikan masalah  agar 
bagaimana caramnya pembelajaran lompat jauh dapat berjalan dengan baik dan 
meningkat. Karena dengan keadaan yang demikian, tujuan pembelajaran pun pasti 
belum tercapai. Setelah melakukan pengamatan, hal ini disebabkan oleh 
pembelajaran yang monoton atau pembelajaran yang berorientasi pada 
pembelajaran teknik, tidak adanya unsur bermain dalam penyajian materi 
pembelajaran. 
Sejalan dengan hal itu, peneliti mencoba pembelajaran dengan pendekatan 
bermain. Pendekatan bermain dapat berbentuk macam-macam permainan 
melompat dan meloncat, ini dikarenakan teknik yang utama pada teknik lompat 
jauh adalah teknik melompat. Pendekatan bermain  diharapkan menjadi daya tarik 
tersendiri terhadap materi pembelajarn lompat jauh, sehingga siswa lebih siap dan 
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, dan dengan kata lain tujuan 
pembelajarannya pun akan tercapai. 
Berdasarkan uraian di atas, permasalahan tidak meluas maka peneliti 
membatasi masalah yaitu  pendekatan bermain pembelajaran lompat jauh gaya 
menggantung  siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 1 Blambangan Kecamatan 
Bawang Kabupaten Banjarnegara Tahun Pelajaran 2010/2011. Pendekatan 
bermain sebagai variasi pembelajaran dan  diharapkan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa.  
 
B. Perumusan Masalah 
Apakah pemberian model bermain  dapat meningkatkan hasil belajar 
lompat jauh gaya menggantung siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 1 




















































C. Tujuan Penelitian 
Tujuan dalam penelitian ini adalah meningkatkan hasil belajar lompat jauh 
gaya menggantung siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 1 Blambangan 
Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara Tahun Pelajaran 2010/2011. 
 
D. Manfaat Penelitian 
1. Bagi Guru Penjaskes 
a. Sebagai bahan pertimbangan dan pedoman untuk membina siswa dalam 
cabang olahraga lompat jauh gaya menggantung. 
b. Sebagai bahan pertimbangan dalam mengajar, khususnya dalam mata 
pelajaran Penjaskes dalam cabang lompat jauh gaya menggantung. 
c. Sebagai pedoman dalam membina kegiatan ekstrakurikuler. 
2. Bagi Siswa 
a. Menyadari bahwa pembelajaran lompat jauh gaya menggantung itu dapat  
menigkatkan belajar siswa 
b. Menyadari bahwa nilai penjaskes itu ternyata sama pentingnya dengan 
nilai mata pelajaran yang lain 
c. Menyadari kalau  kita bersungguh-sungguh dalam mengikuti 























































A. Tinjauan Pustaka 
1. Hakikat Pendidikan Jasmani 
Pendidikan jasmani adalah suatu proses pembelajaran melalui aktivitas 
jasmani yang didesain untuk meningkatkan kebugaran jasmani, mengembangkan 
ketrampilan motorik, pengetahuan dan perilaku hidup sehat, sikap sportif dan 
kecerdasan emosi (KTSP, 2006: 1996). Sedangkan menurut Aip Syarifudin dan 
Muhadi (1992: 4), Pendidikan Jasmani adalah suatu proses melalui aktivitas 
jasmani, yang dirancang dan disusun secara sistematik, untuk merangsang 
pertumbuhan dan perkembangan, meningkatkan kemampuan dan ketrampilan 
jasmani, kecerdasan dan pembentukan watak, serta nilai dan sikap yang positif 
bagi setiap warga negara dalam rangka mencapai tujuan pendidikan. 
Bandi Utama (2005: 75), mengatakan bahwa pendidikan jasmani 
mengandung dua pengertian pendidikan untuk jasmani dan pendidikan melalui 
aktivitas jasmani. Pendidikan untuk jasmani mengandung pengertian bahwa 
jasmani merupakan tujuan akhir dari proses pendidikan  dengan mengabaikan 
aspek yang lain, sedangkan pendidikan melalui aktivitas jasmani mengandung 
pengertian bahwa tujuan pendidikan dapat dicapai melalui aktivitas jasmani. 
Tujuan pendidikan dalam hal ini adalah tujuan  pendidikan pada umumnya, yaitu : 
aspek fisik, psikis dan sosial atau psikomotor, kognitif dan afektif. 
Sukintoto (1995: 130) menyatakan bahwa pendidikan jasmani merupakan 
proses interaksi antara peserta didik dengan lingkungan yang dikelola melalui 
aktivitas jasmani secara sistematik menuju pembentukan manusia seutuhnya. 
Ratal Wirjasantosa (1984: 25) bahwa pendidikan jasmani adalah pendidikan yang  
menggunakan jasmani, sebagai titik pangkal: mendidik anak dan anak dipandang 




















































Berdasarkan berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
pendidikan jasmani adalah suatu proses pembelajaran yang melalui aktivitas 
jasmani yang dilakukan secara sistematik untuk meningkakan kebugaran jasmani, 
ketrampilan gerak, pengetahuan kesehatan, perilaku hidup sehat dan kecerdasan 
emosi. Proses pembelajaran penjas yang efektif dapat meningkatkan pertumbhan 
dan perkembangan seluruh ranah, jasmani, kognitif, dan efektif setiap siswa. 
 
2. Hakikat Belajar Gerak 
a. Pengertian Belajar 
Sri Rumini, dkk (1993: 59) mengemukakan, belajar adalah suatu 
proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan 
tingkah laku yang relatif menetap, baik yang diamati maupun tidak dapat 
diamati secara langsung, yang terjadi sebagai suatu hasil latihan atau 
pengalaman dalam interaksinya dengan lingkungan. Lebih lanjut Wasty 
Soemanto (1998: 104) mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses 
dasar perkembangan hidup manusia, manusia melakukan perubahan-
perubahan kualitatif individu sehingga tingkah lakunya berkembang. 
Menurut Sugihartono, dkk (2007: 74) mengatakan bahwa belajar 
merupakan suatu proses perubahan tingkah laku individu dengan 
lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Belajar merupakan 
suatu perubahan dimana perubahan itu untuk memenuhi kebutuhannya yang 
disesuaikan dengan lingkungannya. 
Menurut Reber (Dalam Sugihartono, dkk 207: 74) mendefinisikan 
belajar dalam dua hal, pertama, belajar sebagai proses memperoleh 
pengetahuan dan kedua, belajar sebagai perubahan kemampuan bereaksi yang 
relatif langgeng sebagai hasil latihan. Sejalan dengan pendapat sebelunya 
Oemar Hamalik (200: 29) mengatakan bahwa  belajar adalah suatu proses, 
belajar bukan suatu tujuan tetapi merupakan  suatu proses untuk mencapai 
tujuan, jadi merupakan langkah-langkah atau prosedur yang harus ditempuh. 
Berdasarkan pendapat dari para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 


















































belajar manusia melakukan perubahan-perubahan dalamn hidupnya, dengan 
belajar manusia melakukan perubahan-perubahan dalam hidupnya, aktivitas 
dan prestasi  dalamn hidup manusia merupakan hasil dari belajar. Profesi 
seorang berdasarkan apa yang dipelajari, belajar merupakan suatu proses, 
bukan suatu hasil, karena itu belajar  berlangsung secara aktif dan 
berkelanjutan dengan menggunakan berbagai bentuk perbuatan. 
b. Ciri-Ciri Perilaku Belajar 
Tidak semua tingkah laku dikategorikan belajar atau aktivitas belajar. 
Adapun tingkah laku yang dikategorikan belajar menurut Sugihartono, dkk 
207: 74-76), mempunyai ciri-ciri sebagai berikut: 
1) Perubahan tingkah laku  terjadi secara sadar 
Suatu perilaku  digolongkan sebagai aktivitas belajar apabila pelaku 
menyadari terjadinya perubahan atau sekurang-kurangnya merasakan 
adanya suatu perubahan dalam dirinya, misalnya menyadari pengetahuan 
bertambah. Sebaliknya perubahan tingkah laku yang terjadi karena 
mabuk atau tidak sadar tidak termasuk dalam pengertian belajar. 
2) Perubahan bersifat kontinu dan fungsional 
Perubahan yang terjadi dalam diri seseorang berlangsung secara 
berkesinambungan dan tidak serius. Suatu perubahan yang terjadi akan 
menyebabkan perubahan  berikutnya dan selanjutnya akan berguna bagi 
kehidupan atau proses belajar berikutnya. Misalkan: seorang anak belajar 
membaca, maka ia akan mengalami perubahan dari tidak dapat membaca 
menjadi dapat membaca. Perubahan ini akan berlangsung terus sampai 
kecakapan membacanya menjadi cepat dan lancar. 
3) Perubahan bersifat permanen 
Perubahan yang terjadi karena belajar bersifat atau permanent. Misalkan 
kecakapan seseorang anak dalam bermain sepeda setelah belajar  tidak 





















































4) Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah 
Perubahan tingkah laku dalam belajar mensyaratkan adanya tujuan yang 
akan dicapai oleh pelaku belajar dan terarah pada perubahan tingkah laku 
yang benarbenar disadari. Misalkan seorang belajar mengetik, 
sebelumnya sudah menetapkan apa yang dapat dicapai dengan belajar 
mengetik. 
5) Perubahan menyangkut semua aspek tingkah laku 
Perubahan yang diperoleh seseorang setelah melalui proses belajar 
meliputi perubahan keseluruhan tingkah laku. Perubahan dalam hal 
sikap, ketrampilan, pengetahuan dan sebagainya. 
c. Pengertian dan Batasan Belajar Gerak 
Menurut Rusli Lutan (1999: 57) bahwa belajar gerak meliputi tiga 
tahap. Pertama tahap orientasi, yakni penguasaan informasi. Kedua, tahap 
pemantapan gerak melalui  latihan berdasarkan informasi yang diperoleh. 
Ketiga, tahap otomatisasi, yaitu ketrampilan itu dapat dilakukan secara 
otomatis. 
Menurut Schmidt (dalam Amung Mamun dan Yudha M. Saputra,  
2000: 45), mengatakan bahwa belajar gerak adalah suatu rangkaian proses 
yang berhubungan  dengan latihan atau pengalaman yang mengarah pada 
terjadinya perubahan-perubahan yang relatif permanen dalam kemampuan 
seseorang untuk menampilkan gerakan-gerakan yang terampil. 
Menurut Gagne (dalam Arie Asnaldi, 2008), mengatakan bahwa 
belajar gerak adalah sebagai tingkah laku atau perubahan kecakapan yang 
mampu bertahan dalam jangka waktu tertentu, dan bukan berasal  dari proses 
pertumbuhan. Lebih lanjut Weineck (dalam Arie Asnaldi, 2008) mengatakan 
bahwa tugas utama dari belajar gerak adalah penerimaan segala informasi 
yang relevan tentang gerakan-gerakan yang dipelajari, kemudian mengolah 




















































Berdasarkan pendapat di atas, dapat kita simpulkan bahwa belajar 
gerak merupakan suatu proses yang didalamnya terjadi penyampaian 
informasi, pemberian latihan dan perubahan yang terjadi akibat latihan relatif 
permanen. Penyampaian informasi ini sebagai awal dari proses  belajar gerak 
atau sebagai dasar dari belajar  gerak, penyampai informasi dalam belajar  
derak dapat berupa penjelasan dan pemberian contoh gerakan. 
Proses selanjutnya dari belajar gerak adalah pemberian latihan, dalam 
hal ini tidak jauh berbeda  dengan belajar pada umumnya, karena dalam 
belajar pada umumnya pemberian pengalaman atau latihan lewat latihan-
latihan soal atau yang sifatnya teori, sedangkan pada belajar   gerak prosesnya 
tidak jauh berbeda melainkan latihan-latihan yang digunakan berupa praktik 
atau yang berhubungan dengan gerak. Proses belajar gerak ini akan menuju 
pada ketrampilan gerak atau penampilan gerakannya akan meningkat. 
Proses kematangan dan pertumbuhan  dapat meningkatkan 
kemampuan seseorang tanpa melalui latihan, misalkan ketrampilan anak 
dalam berlari, tanpa berlatih dalam hal yang sebenarnya, kemampuan berlari 
akan berkembang dengan sendirinya karena adanya pengaruh kematangan. 
Perubahan ketrampilan anak dalam hal ini bukan merupakan belajar gerak 
karena perubahan tersebut bukan hasil dari  hasil latihan. 
Perubahan yang terjadi relatif permanen. Pemberian latihan atau 
pengalamnan gerak ini akan masuk pada sistem memori otak, proses ini akan 
menyebabkan perubahan yang relatif permanen. Kejadian semacam ini tidak 
dapat diamati secara langsung, akan tetapi perubahan-perubahan yang terjadi 
lewat penampilan geraknya dapat diamati secara langsung. Kemampuan 
akibat latihan ini akan tersimpan dalam memori otak sehingga sewaktu-waktu 























































3. Tinjauan Tentang Permainan 
a. Teori Permainan 
1) Teori permainan dari sudut psikologi 
Menurut Freud (dalam Zulkifli, 2005:40), permainan dari sudut psikologi 
merupakan pernyataan nafsu-nafsu yang terdapat di daerah bawah sadar, 
sumbernya berasal dari dorongan nafsu seksual. 
2) Teori permainan dari sudut biologis 
Menurut Montessori (dalam Zulkifli, 2005: 40), permainan merupakan 
latihan untuk menyesuaikan diri dengan lingkungan kehidupan, juga 
dapat dianggap sebagai latihan jiwa dan raga untuk kehidupan di masa 
yang akan datang. 
3) Taori permainan dari sudut atavistis 
Menurut Hackel (dalam Zulkifli, 2005: 39), aktibistis artinya kembali 
kepada sifat-sifat nenek moyang di masa lalu. Dalam permainan  timbul 
bentuk-bentuk kelakuan seperti bentuk kehidupan yang pernah dialami 
nenek moyang. Teori Atavistis diperkuat oleh suatu kenyataan bahwa ada 
persamaan bentuk-bentuk permainan di seluruh dunia pada setiap waktu. 
Teori ini tidak sesuai dengan kenyataan yang ada, masa sekarang ini 
anak-anak lebih suka bermain-main dengan pistol-pistolan, mobil-
mobilan, dan model-model pesawat terbang. 
4) Teori permainan sebagai alat pendidikan 
Permainan dalam dunia anak dapat memberikan suatu kesenangan 
ataupun  kegembiraan, dalam bermain anak dapat bebas meluapkan  
emosi dan tenaga yang berlebih dalam diri anak. Adanya unsur senang, 
gembira dalam diri anak maka permainan dapat sebagai alat pendidikan. 
Untuk lebih jelasnya teori permainan sebagai alat pendidikan.  
Dikemukakan oleh  para ahli sebagai berikut dalam Sukintaka, 1979: 
9091): (a) Bigot dkk, mengatakan bahwa permainan  memberikan 
keputusan, kegembiraan dan kebahagiaan dalam kehidupan anak dan  
akan menjadi alat pendidikan yang sangat bernilai. (b) W. Rb, 


















































Bucher, berpendapat permainan  yang telah lama dikenal oleh anakanak 
dan orang tua, laki-laki maupun wanita, mampu menggerakkan untuk 
berlatih, gembira dan releks. Permainan merupakan komponen pokok 
pada program pendidikan jasmani. (d) Drijarkarta, mengatakan bahwa 
dorongan untuk bermain itu ada pada setiap manusia, lebihlebih pada 
anak-anak atau remaja, oleh sebab itu permainan dipergunakan  untuk 
pendidikan. 
Berdasarkan beberapa teori permainan di atas, bermain dapat digunakan 
sebagai alat pendidikan. Bermain menumbuhkan rasa senang, rasa 
senang pada peserta didik merupakan suasana pendidikan yang baik, 
dengan adanya rasa senang memudahkan dalam mendidik dan 
mengarahkan anak untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Pembelajaan atletik pada umumnya pembelajaran yang kurang adanya 
unsur permainan di dalamnya, keadaan semacam ini dapat menimbulkan 
suatu kejenuhan dalam diri anak atau siswa. Kejenuhan ini dapat 
berdampak pada pembelajaran sehingga siswa menjadi malas dalam 
beraktivitas. Pemberian variasi pembelajaran berupa permainan-
permainan yang mengarah pada teknik yang akan dilaksanakan dapat 
menjadi solusi. Misalnya pada pembelajaran atletik nomor lompat jauh 
permainan yang digunakan berupa permainanpermainan yang 
mengandung unsur melompat di dalamnya. 
b. Fungsi Permianan 
Permainan secara umum mempnyai fungsi tertentu, fungsi permianan 
ini berhubungan dengan jasmaniah atau fisik dan rohaniah atau psikis. 
Perkembangan dua unsur ini dapat berkembang selaras melalui aktivitas  
berupa permainan. Fisik kaitannya dengan pertumbuhan  dan perkembangan, 
sedangkan psikis kaitannya dengan kejujuran dan emosi. Berikut ini fungsi 
permainan dalam beberapa kategori: 
1) Fungsi permainan terhadap perkembangan jasmaniah 



















































2) Fungsi permainan terhadap pengembangan kejiwaan 
Pengembangan jiwa dalam hal ini maksudnya adalah pengaruh olahraga 
permainan tehadap terbentuknya sikap mental seperti : kepercayaan pada 
diri sendiri, sportivitas, keseimbangan mental dan kepemimpinan 
3) Fungsi permainan terhadap pengembangan sosial 
Manusia adalah makhluk sosial. Melalui permainan interaksi antar teman, 
masyarakat akan lebih lama. 
Aktivitas permainan dapat berfungsi sebagai alat untuk bersosialisasi 
dengan sesama atau interaksi dengan sekitar, dapat berfungsi sebagai alat 
untuk meningkatkan kebugaran atau kesehatan dan melalui permainan sikap 
mental akan terbentuk. Aktivitas permianan yang didasarkan pada rasa 
senang akan lebih bermanfaat bagi yang melakukan. 
Pendekatan permainan dalam pembelajaran atletik mempunyai fungsi 
tidak jauh berbeda dengan fungsi permainan secara umum, secara jasmaniah 
dapat meningkatkan kekuatan, ketrampilan dan sebagainya, sedangkan dalam 
rohaniah atau dalam hal ini sikap mental dapat menimbulkan rasa percaya 
diri, rasa  keberanian, rasa kebersamaan dan sebaginya. Gerakan-gerakan 
dalam permainan ini merupakan gerakan dasar dari pembelajaran atletik 
khususnya dalam lompat jauh  dengan demikian dalam bermain siswa sudah 
belajar apa yang akan dilakukan selanjutnya kaitannya dengan materi 
pembelajaran, dengan demikian  siswa diharapkan lebih termotivasi dalam 
pembelajaran dan tidak begitu kesulitan dalam mengikuti pembelajaran. 
 
4. Pendidikan bermain dalam pembelajaran atletik 
Pembelajaran atletik terkesan dikalangan para siswa bahwa olahraga 
atletik hanya berisi  gerakan yang monoton atau tidak bervariasi, yang isinya 
meliuti lari, lempar dan lompat, yang kurang menuntut tingkat ketrampilan yang 
tinggi,  namun melelahkan, sehingga unsur keriangan dan kegembiraan tidak 
terungkap dalam pelaksanaan pembelajaran. Keadaan semacam ini menyebabkan 



















































Pendekatan bermain dalam pembelajaran atletik maksudnya adalah 
penambahan unsur bermain dalam pembelajaran atletik. Bermain dalam hal ini 
sebagai pendekatan ke teknik yang akan dilaksanakan atau permainannya 
disesuaikan dengan materi yang akan dilaksanakan. Misalkan dalam materi lari, 
contoh bermainnya adalah memindahkan benda ke tempat lain, berlari dengan 
melewati  ritangan dan sebagainya. Pendekatan permainan ini dapat dilakukan 
dalam nomornomor atletik yang lain. Secara filosofis manusia mempunyai ciri 
yang hakiki manusia sebagai makhluk bermain Hoo Ludens, sehingga diharapkan 
siswa menjadi termotivasi dalam mengikuti pembelajaran atletik yang 
menggunakan pendekatan bermain. 
 
5. Pembelajaran Lompat Jauh melalui Permainan 
Pembelajaran lompat jauh dibagi dalam beberapa tahapan. Tahapan tahapan 
dalam lompat jauh dapat memudahkan siswa dalam menyerap materi lompat jauh. 
Tahapan lompat jauh ini  dari gerakan yang sedehana ke gerakan  yang kompleks. 
Langkah-langkah atau tahapan lompat jauh diantaranya: 
a. Latihan awalan 
b. Latihan menolak 
c. Sikap saat badan melayang di udara 
d. Sikap saat pendaratan 
Setelah tahapan demi tahapan  selesai maka dilakukan urutan gerakan secara 
keseluruhan. Untuk lebih  memotivasi siswa dalam melaksanakan tiap tahapan 
dalam lompat jauh, pembelajaran lompat jauh ditambah unsur bermain, bermain 
dalam hal ini permainan yang mengarah ke materi lompat jauh. 
Tujuan dari permainan ini diharapkan meningkatkan sikap mental dan juga 
kemampuan jasmani. Sikap mental dalam hal ini, memiliki rasa percaya diri, 
memiliki keberanian, memiliki rasa kebersamaan dan meningkatkan semangat 



















































B. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang 
dilakukan oleh Hindri Patwati (2002) yang berjudul Perbedaan Pembelajaran 
Model Bermain Dengan Non Bermain Pada Peningkatan Kemampuan Gerak 
Dasar Lompat Pada Siswa Kelas V SD Negeri 2 Tarakanita,  Bumijo. 
Pembelajaran atletik dengan model bermain dan non bermain terdapat 
perbedaan yang signifikan  terhadap peningkatan kemampuan lompat siswa    
kelas V. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Proses pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah bisa berlangsung 
dengan efektif dan optimal tergantung oleh beberapa faktor. Faktor tersebut antara 
lain, dari guru, fasilitas dan metode mengajar. Metode adalah suatu cara dalam 
menyampaikan materi pembelajaran. 
Permainan dapat menjadi pendekatan  materi pembelajaran, ini  
dikarenakan permainan  siswa secara tidak langsung belajar melakukan teknik 
yang akan dilaksanakan dalam materi pembelajaran. Pendekatan bermain dalam 
lompat jauh diharapkan dapat mengoptimalkan  pembelajaran, siswa menjadi 
lebih aktif dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, dengan terbentuknya 
suasana ini tujuan dari pembelaaran akan tercapai dengan mudah. 
Penelitian ini memfokuskan pada upaya peningkatan pembelajaran lompat 
jauh gaya menggantung dengan pendekatan bermain pada siswa kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 1 Blambangan. Dalam penelitian ini peneliti menyajikan  sebuah 
permainan lompat ban sepeda motor dengan menggunakan  satu kaki dan dua 
kaki. Dengan permainan lompat ban seperti motor diharapkan siswa dapat lebih 
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran lompat jauh gaya menggantung, 
sehingga hasil belajar siswa akan meningkat. 
Pembelajaran  lompat jauh  gaya menggantung dengan pendekatan bermain sangat 
merangsang  antusiasme siswa dan tidak membosankan, siswa lebih berani untuk 


















































D. Hipotesis Penelitian 
Penerapan pendekatan bermain dapat meningkatkan hasil belajar lompat 
jauh gaya menggantung siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 1 Blambangan, 





















































A. Seting Penelitian 
Dalam pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini peneliti 
melakukan pengamatan awal untuk memahami dalam penjelasan tentang kondisi 
atau situasi dan latar belakang  subjek atau setting penelitian. 
Adapun Setting Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini meliputi: (1) tempat 
penelitian, (2) waktu penelitian, (3) jenis penelitian. 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan pada siswa kelas V 
SD Negeri 1 Blambangan Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester 2 tahun pelajaran 2010/2011 
yang dimulai dari pertemuan I hari Jum’at 18 Maret 2011 sampai dengan 
pertemuan IV pada hari Selasa 26 April 2011 di Kelas V SD Negeri 1 
Blambangan Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara. 
3. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (Classroom 
Avction Research) yang dilakukan langsung oleh guru yang bersangkutan atau 
peneliti. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus yang setiap siklusnya 
terdiri dari dua pertemuan.   
 
B. Subjek Penelitian 
Subjek penilaian adalah siswa kelas V SD Negeri 1 Blambangan 
Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara pada semester 2 tahun pelajaran 




















































C. Instrumen Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas merupakan suatu cara untuk menumbuh 
kembangkan pembaharuan yang dapat meningkatkan atau memperbaiki hasil 
belajar siswa. Agar dalam pelaksanaannya dapat brjalan dengan lancar, maka 
peneliti berkolaborasi dengan observer atau teman sejawat dan supervisor. Namun 
kenyataan  menunjukkan bahwa birokrasi dan formalitas yang ada di sekolah tidak 
menunjang terjadinya itu semua. Seperti yang diungkapkan oleh Shumsky dan 
Holly (dalam MC Togger 1991). 
Penelitian Tindakan Kelas merupakan terjemahan dari Classroom Action 
Rescarch (CAR), yairu suatu Action Reascarch yang dilakukan di kelas. Kunci 
utama dalam PTK adalah adanya tindakan (action) yang dilakukan berulang-ulang 
dalam rangka mencapai perbaikan yang diinginkan. PTK berbeda dengan 
Penelitian Kelas (Classroom Rescarch). Karena Penelitian Kelas mencakup tidak 
hanya PTK, tetapi juga berbagai jenis penelitian yang dilakukan di dalam kelas. 
Penelitian Kelas yang terkenal adalah penelitian yang dilakukan dengan 
menggunakan cara Flanders, yang mengamati proporsi  berbicara antara guru dan 
siswa. Penelitian Tindakan kelas dilaksanakan melalui proses pengkajian berdaur, 
yaitu terdiri dari 4 tahap yaitu merencanakan refleksi (planning), melakukan 
(acting), mengamati (observing), dan melakukan refleksi (reflecting). Hasil 
refleksi terhadap tindakan yang dilakukan akan digunakan kembali untuk merevisi 
rencana pembelajaran. Jika ternyata tindakan yang dilakukan belum berhasil 
memperbaiki praktik yang belum berhasil memecahkan masalah yang menjadi 
kerisauan guru. 
Setelah siklus ini berlangsung beberapa kali, barangkali perbaikan yang 
diinginkan sudah tercapai. Dalam hal ini daur PTK dengan tujuan perbaikan yang 
direncanakan sudah berakhir. Namun biasanya akan muncul kembali masalah atau 



















































D. Sumber Data 
Dalam penelitian ini data diambil dari: (1)  Siswa, untuk mendapat data 
teknik lompat jauh gaya menggantung, (2)  Guru, sebagai kolaborator untuk 
mendapat data tentang peningkatan hasil belajar lompat jauh gaya menggantung. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Tehnik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari tes dan 
observasi. 
1. Tes dipergunakan untuk mendapatkan data tentang kemampuan siswa dalam 
melakukan lompat jauh gaya menggantung yang dilakukan siswa kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 1 Blambangan Kecamatan Bawang Kabupaten 
Banjarnegara Tahun Peljaran 2010/2011. 
2. Pengamatan atau observasi dipergunakan sebagai tehnik untuk 
mengumpulkan data tentang aktifitas siswa selama kegiatan belajar mengajar 
pada saat menerapkan cara melakukan lompat jauh gaya menggantung dengan  
pendekatan bermain siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 1 Blambangan 
Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara Tahun Pelajaran 2010/2011. 
Alat pengumpulan data yang dipergunakan dalam penelitian adalah sebagai 
berikut: 
 
















lompat jauh gaya 
menggantung  






















































F. Teknik Analisa Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa lembar observasi, dan tes 
hasil belajar. 
1. Analisis Data Lembar Observasi 
Data observasi diperoleh  pada setiap tindakan untuk menilai ada 
perubahan peningkatan sikap siswa pada setiap siklus. Data ini disajikan 
secara deskriptif pada hasil penelitian. 
2. Analisis Hasil Tes belajar 
Hasil tes belajar yang dilaksanakan pada akhir pertemuan dihitung 
nilai rata-rata, kemudian dikategorikan dalam batas-batas  penilaian yang 
didasarkan pada ketuntasan siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan. 
 
G. Prosedur Penelitian 
Penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian tindakan kelas 
(Classroom Avction Research). Menurut Pardjono, dkk (28: 207) penelitian 
tindakan kelas mempunyai empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, 
observasi dan refleksi. Perencanaan terdiri dari perencanaan umum dan 
perencanaan tindakan atau Action Plan. Perencanaan umum meliputi penentuan 
tempat penelitian, metode dan strategi mengajar, instrumen monitoring dan yang 
lain-lainnya. Rencana tindakan (Action Plan)  adalah prosedur, strategi yang 
dilakukan oleh guru (penelitia) dalam rangka melakukan tindakan atau perlakuan 
terhadap siswa. Pelaksanaan adalah implementasi tindakan ke dalam konteks 
proses belajar mengajar yang sebenarnya. Pelaksanaan tindakan bisa dilakukan 
oleh peneliti.  Observasi atau pengamatan berfungsi  sebagai proses 
pendokumentasian dampak dari tindakan secara cermat dan harus dirancang 
sebelumnya dengan baik. Pengamatan dilakukan oleh peneliti sendiri. Dampak 
tindakan terhadap siswa, menjadi fokus penelitian. Refleksi dilakukan pada akhir 
siklus, dan berdasarkan refleksi ini dilakukan revisi pada Rencana Tindakan dan 



















































Keempat tahapan dalam proses penelitian ini membentuk sebuah siklus. 
Setiap siklus dimulai dari perencanaan sampai dengan  refleksi. Banyaknya siklus 
tergantung pada masih atau tidaknya  tindakan diperlukan. Tindakan dianggap 
selesai bilamana permasalahan   sudah dipecahkan. Berikut penjelasan kegiatan-
kegiatan dalam siklus penelitian tindakan ini. 
 
1. Siklus Pertama 
a. Perencanaan 
1) Penentuan waktu tindakan kelas 
2) Penentuan kelas yang akan diberi tindakan  
3) Perencanaan tindakan yang akan diberikan (games dan materi) 
4) Pembuatan RPP 
5) Persiapan alat-alat yang digunakan dalam pembelajaran 
b. Tindakan 
1) Pendahuluan 
a) Siswa dibariskan, dihitung presensi dan berdoa 
b) Apersepsi 
c) Memimpin pemanasan 
2) Kegiatan Inti 
Games (permainan) 
a) Permainan Lompat Ban 
 
Gambar 1. Permainan Lompat Ban 
Sumber: Pedoman Lomba Atletik Nomor Lompat, Hans 




















































(1) Persiapan, siswa dibariskan satu berbanjar 
(2) Siswa perempuan berada pada posisi paling depan, siswa laki-
laki dibelakangnya 
(3) Siswa yang dianggap paling pandai untuk memberikan contoh 
(4) Pelaksanaan, siswa menggunkan satu kaki sebagai kaki tolak, 
melompat dari ban yang satu ke ban yang lain sampai 
selesaisetiap siswa punya kewajiban untuk masing-masing 
melompat sebanyak dua kali. 
(5) Setelah semua siswa melakukan kegiatan maka siswa 
diarahkan untuk menerima pembelajaran lompat jauh yang 
sesungguhnya 
 
b) Teknik awalan dan tolakan 
(1) Tahapan pertama, tekhnik awalan 
 
Gambar 2. Tahapan pertama teknik awalan 
Sumber: Dasar-Dasar Atletik. Drs. Djumidar. Universitas 
Terbuka 2001. 
Keterangan :  
(a) Sikap ancang-ancang dan pandangan mata kedepan 
(b) Cara melakukan awalan yang benar diawali dari saat star 
(c) Lari pelan-pelan sikap badan tegak 
(d) Lari kencang (sprint) dengan sikap badan condong 
kedepan 
Tujuannya adalah untuk mempercepat laju lari ke depan 


















































(1) Tahap kedua, teknik tolakan. 
 
Gambar 3. Tahap kedua, teknik tolakan 
Sumber: Dasar-Dasar Atletik. Drs. Djumidar. Universitas 
Terbuka 2001. 
 Keterangan :  
(a) Melakukan awalan dengan baik 
(b) Kaki tumpu atau kaki tolak bebas, pada kaki yang 
terkuat. 
(c) Kaki ditolakan pada papan tolak dengan kuat 
(d) Ayunan salah satu kaki keatas dan kaki yang lain 
menyusul. 
Tujuannya adalah agar diperoleh ketinggian yang 
maksimal 
(3)  Tahapan ketiga, tekhnik sikap badan saat melayang. 
  
Gambar 4.  Tahapan ketiga, teknik sikap badan saat  
                 Melayang 




















































(a) Melakukan awalan dengan baik 
(b) Kaki tumpu atau kaki tolak bebas, pada kaki yang 
terkuat 
(c) Kaki ditolakan pada papan tolak dengan kuat 
(d) Ayunkan satu kaki keatas dan kaki yang lain menyusul 
(e) Sikap badan pada saat melayang,  perut dilentingkan 
kedepan atas sehingga diharapkan akan memacu daya 
dorong ke depan. 
Tujuannya adalah agar diperoleh gaya lompat jauh ( gaya 
menggantung) dengan baik. 
 
(4) Tahapan keempat, teknik pendaratan 
 
Gambar 5.  Tahapan keempat teknik pendaratan 
Sumber: Dasar-Dasar Atletik. Drs. Djumidar. Universitas 
Terbuka 2001. 
Keterangan: 
(a) Melakukan awalan dengan baik 
(b) Kaki tumpu atau kaki tolak bebas, pada kaki yang 
terkuat 
(c) Kaki ditolakan pada papan tolak dengan kuat 
(d) Ayunkan slah satu kaki keatas dan kaki yang lain 
menyusul  
(e) Sikap badan pada saat melayang disesuaikan dengan 
gaya lompat jauh (gaya menggantung) 
(f) Sikap badan saat mendarat, badan jongkok, kedua 


















































Tujuannya adalah agar tidak jatuh ke belakang. 
3)   Penutup  
Siswa dibariskan, dihitung, evaluasi, berdoa dan dibubarkan 
c.    Observasi  
1) Mengamati siswa  
2) Pengisian lembar observasi 
3) Mendomonstrasikan pembelajaran 
b. Refleksi 
Menganalisis data yang diperoleh dari lembar observasi. Refleksi ini 
dilakukan untuk menilai tindakan yang telah diberikan, selanjutnya 
mengadakan evaluasi tentang penelitian tindakan kelas 
 
2.  Siklus Kedua 
a. Perencanaan 
1) Konsultasi dengan kepala sekolah 
2) Perencanaan tindakan kelas (permainan dan materi) 
b.   Tindakan 
1)   Pendahuluan 
a) Siswa dibariskan, dihitung presensi dan berdoa 
b) Apersepsi 
c) Memimpin pemanasan 
2)   Kegiatan Inti 
Games (permainan) 
a) Permainan Lompat Ban 
 
Gambar 1. Permainan Lompat Ban 
Sumber: Pedoman Lomba Atletik Nomor Lompat. Hans 




















































(1)  Persiapan, siswa dibariskan satu berbanjar 
(2)  Siswa perempuan berada pada posisi paling depan, siswa laki-
laki dibelakangnya 
(3) Siswa yang dianggap paling pandai untuk memberikan contoh 
(4) Pelaksanaan, siswa menggunkan satu kaki sebagai kaki tolak, 
melompat dari ban yang satu ke ban yang lain sampai 
selesaisetiap siswa punya kewajiban untuk masing-masing 
melompat sebanyak dua kali. 
(5) Setelah semua siswa melakukan kegiatan maka siswa 
diarahkan untuk menerima pembelajaran lompat jauh yang 
sesungguhnya 
 
b)   Teknik awalan dan tolakan 
(1) Tahapan pertama, tekhnik awalan 
 
Gambar 2  Tahapan Pertama, teknik awalan 
Sumber: Dasar-Dasar Atletik. Drs. Djumidar. Universitas 
Terbuka 2001. 
Keterangan:  
(a) Sikap ancang-ancang dan pandangan mata kedepan 
(b) Cara melakukan awalan yang benar diawali dari saat star 
(c) Lari pelan-pelan sikap badan tegak 
(d) Lari kencang (sprint) dengan sikap badan condong 
kedepan 
Tujuannya adalah untuk mempercepat laju lari ke depan 


















































(2) Tahap kedua, tekhnik tolakan.  
 
Gambar 3  Tahap Kedua, Yeknik Tolakan 
Sumber: Dasar-Dasar Atletik. Drs. Djumidar. Universitas 
Terbuka 2001. 
Keterangan:  
(a) Melakukan awalan dengan baik 
(b) Kaki tumpu atau kaki tolak bebas, pada kaki yang terkuat. 
(c) Kaki ditolakan pada papan tolak dengan kuat 
(d) Ayunan salah satu kaki keatas dan kaki yang lain 
menyusul. 
Tujuannya adalah agar diperoleh ketinggian yang maksimal 
 
(3) Tahapan ketiga, tekhnik sikap badan saat melayang. 
  
Gambar 4 Tahapan ketiga, teknik sikap badan saat melayang 
Sumber: Dasar-Dasar Atletik. Drs. Djumidar. Universitas 
Terbuka 2001. 
Keterangan: 
(a) Melakukan awalan dengan baik 
(b) Kaki tumpu atau kaki tolak bebas, pada kaki yang terkuat 


















































(d) Ayunkan satu kaki keatas dan kaki yang lain menyusul 
(e) Sikap badan pada saat melayang,  perut dilentingkan 
kedepan atas sehingga diharapkan akan memacu daya 
dorong ke depan. 
Tujuannya adalah agar diperoleh gaya lompat jauh (gaya 
menggantung) dengan baik. 
(4) Tahapan keempat, teknik pendaratan 
 
Gambar 5 Tahap Keempat, Tahap Pendaratam 
Sumber: Dasar-Dasar Atletik. Drs. Djumidar. Universitas 
Terbuka 2001. 
Keterangan: 
(a) Melakukan awalan dengan baik 
(b) Kaki tumpu atau kaki tolak bebas, pada kaki yang terkuat 
(c) Kaki ditolakan pada papan tolak dengan kuat 
(d) Ayunkan slah satu kaki keatas dan kaki yang lain 
menyusul  
(e) Sikap badan pada saat melayang disesuaikan dengan gaya 
lompat jauh (gaya menggantung) 
(f) Sikap badan saat mendarat, badan jongkok, kedua tangan 
dijulurkan ke depan, pandangan mata ke depan. 
 Tujuannya adalah agar tidak jatuh ke belakang. 
3)   Penutup  
Siswa dibariskan, dihitung, evaluasi, berdoa dan dibubarkan 
c.   Observasi  
a) Mengamati siswa  
b) Pengisian lembar observasi 


















































d.   Refleksi 
Menganalisis data yang diperoleh dari lembar observasi. Refleksi ini 
dilakukan untuk menilai tindakan yang telah diberikan, selanjutnya 




















































HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, setiap siklusnya terdiri dari 
dua pertemuan. Setiap pertemuan alokasi waktu 2 x 35 menit (2 jam pelajaran). 
Adapun hasil dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
 
1. Siklus I 
Penelitian Tindakan Kelas terdiri 2 siklus menurut Kemmis dan MC 
Taggart tiap siklus dilaksanakan sesuai dengan perubahan yang dicapai. 
Diawali siklus I kemudian hasilnya direfleksikan agar diketahui tingkat 
keberhasilannya. Jika siklus I belum menunjukkan hasil yang diinginkan, 
maka dilanjutkan siklus II demikian seterusnya sampai dengan tercapainya 
tujuan penelitian yaitu 80%. 
a. Tahap Rancangan Persiapan 
Kegiatan ini dilaksanakan secara kolaborasi dalam menentukan langkah-
langkah pengembangan yang meliputi : 
1) Penentuan waktu dan kelas 
2) Perencanaan tindakan yang akan diberikan (game dan materi) 
3) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
4) Membuat dan melengkapi alat media pembelajaran 
a) Lapangan lompat jauh 
b) Ban bekas sepeda motor 
c) Rool meter 
d) Tali/tambang 
e) Paku payung 
f) Bangku/kursi 
g) Bendera kecil 
5) Membuat lembar observasi 


















































b. Pelaksanaan Tindakan Siklus I 
Pelaksanaan tindakan pada siklus I dilaksanakan dalam dua kali 
perteman. Pelaksanaan pembelajaran pada pertemuan pertama 
dilaksanakan pada hari Jum’at tanggal 18 Maret 2011 di halaman SD 
Negeri 1 Blambangan Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara.  
Adapun langkah-langkah  kegiatan pembelajaran yang dilakukan 
oleh guru pada pertemuan pertama yaitu: 
1) Kegiatan Awal (10  menit) 
a) Siswa dibariskan dengan formasi empat bersaf 
b) Peneliti memimpin berdoa 
c) Peneliti mengabsen siswa 
d) Peneliti memimpin  pemanasan (straching) statis dinamis 
e) Peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran tentang materi lompat 
jauh gaya menggantung    
2) Kegiatan Inti (50 menit) 
a) Peneliti  menyajikan  game (permainan) lompat ban sepeda motor 
(1) Ban ditata empat baris, masing-masing baris terdiri dari 5 buah 
ban dengan jarak masing-masing 50 cm. 
(2) Siswa melompati ban sepeda motor  dengan satu kaki sebagai 
tolakan dan satu kaki sebagai pendaratan, untuk latihan 
awalan, tolakan, dan pendaratan. 
(3) Siswa melompati ban sepeda motor dengan menggunakan dua 
kaki sebagai tolakan, dua kaki sebagai pendaratan, untuk 
latihan sikap saat melayang (menggantung). 
b) Peneliti menyajikan teknik gerakan lompat  jauh gaya 
menggantung: 
(1) Penjelasan dan  contoh gerakan awalan 
(2) Penjelasan dan contoh  gerakan tolakan 
(3) Penjelasan dan contoh gerakan menggantung 


















































(5) Penjelasan dan contoh gerakan  rangkaian lompat jauh gaya 
menggantung 
c) Peneliti  memberikan tugas kepada siswa untuk melakukan 
gerakan  awalan, tolakan, saat melayang, pendaratan  dan gerakan 
rangkaian lompat jauh gaya menggantung. 
d) Peneliti memberikan waktu kepada siswa untuk bertanya 
 
3) Kegiatan Akhir (10 menit) 
a) Peneliti menyajikan game (permainan) gerak dan lagu topi saya 
bundar, burung kakak tua dan naik kereta api. 
(1) Siswa saling bergandengan tangan membuat lingkaran besar 
(2) Siswa bersama-sama menyanyikan lagu  topi saya bundar, 
burung kakak tua, dan naik kereta api. 
b) Peneliti membariskan siswa dengan formasi empat bersaf 
c) Peneliti memberikan evaluasi dan koreksi kepada siswa 
d) Peneliti memberikan contoh gerakan yang benar dan yang salah  
e) Peneliti menghitung siswa, berdoa, dan dibubarkan.  
Setelah pertemuan pertama dilanjutkan pada pertemuan kedua. 
Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Jum’at tanggal 1 April 2011. 
pada pertemuan kedua guru menyampaikan pembelajaran sebagai berikut: 
1) Kegiatan Awal (10 menit) 
a) Siswa dibariskan dengan formasi empat bersaf 
b) Peneliti memimpin berdoa 
c) Peneliti mengabsen siswa 
d) Peneliti memimpin  pemanasan (game) permainan hijau hitam 
e) Peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran tentang materi lompat 
jauh gaya menggantung    
f) Peneliti menyampaikan informasi bahwa pada pembelajaran 



















































2) Kegiatan Inti (50 menit) 
a) Peneliti  menyajikan  game (permainan) lompat ban sepeda motor 
(1) Ban ditata empat baris, masing-masing baris terdiri dari 5 buah 
ban dengan jarak masing-masing 50 cm. 
(2) Siswa melompati ban sepeda motor  dengan satu kaki sebagai 
tolakan dan satu kaki sebagai pendaratan, untuk latihan 
awalan, tolakan, dan pendaratan. 
(3) Siswa melompati ban sepeda motor dengan menggunakan dua 
kaki sebagai tolakan, kedua kaki sebagai pendaratan, untuk 
latihan sikap saat melayang (menggantung). 
b) Peneliti menyajikan teknik gerakan lompat  jauh gaya 
menggantung: 
(1) Penjelasan dan  contoh gerakan awalan 
(2) Penjelasan dan contoh  gerakan tolakan 
(3) Penjelasan dan contoh gerakan menggantung 
(4) Penjelasan dan contoh gerakan pendaratan 
(5) Penjelasan dan contoh gerakan  rangkaian lompat jauh gaya 
menggantung 
c) Peneliti  memberikan tugas kepada siswa untuk melakukan 
gerakan  awalan, tolakan, saat melayang, pendaratan  dan gerakan 
rangkaian lompat jauh gaya menggantung. 
d) Peneliti memberikan waktu kepada siswa untuk bertanya 
3.   Kegiatan Akhir (10 menit) 
a) Peneliti menyajikan game (permainan) gerak dan lagu topi saya 
bundar, burung kakak tua dan naik kereta api. 
b) Siswa saling bergandengan tangan membuat lingkaran besar 
c) Siswa bersama-sama menyanyikan lagu  topi saya bundar, burung 
kakak tua, dan naik kereta api. 


















































e) Peneliti memberikan evaluasi dan koreksi kepada siswa 
f) Peneliti memberikan contoh gerakan yang benar dan yang salah 
g) Peneliti menghitung siswa, berdoa, dan dibubarkan 
 
c.   Observasi 
Dalam tahap ini  dilakukan observasi terhadap siswa selama 
kegiatan berlangsung. Hasil observasi kemudian dianalisis dan dievaluasi 
tingkat keberhasilannya. Selanjutnya ditentukan langkah-langkah 
perbaikan untuk tahap pembelajaran pada siklus berikutnya. 
1. Aktivitas Siswa 
Observasi terhadap aktivitas siswa dilakukan dengan 
berpedoman pada instrumen observasi yang telah disusun. Aktivitas 
belajar siswa pada siklus I ini belum menunjukkan hasil yang baik. 
Banyak siswa yang tidak mempersiapkan diri sebelum kegiatan belajar 
mengajar berlangsung, selain itu di dalam pembelajaran banyak siswa 
yang kurang aktif dan hanya melihat teman yang mampu menguasai  
materi pembelajaran. Akibatnya pada saat guru memebrikan 
pembelajaran  banyak siswa yang enggan mengeluarkan 
kemampuannya, sebagian siswa saja yang aktif melaksanakan 
pembelajaran yang diberikan peneliti. 
Secara rinci, berikut ini hasil observasi aktivitas siswa selama 
kegiatan belajar mengajar Siklus I: 
 
Tabel 4.1.  Hasil Observasi Peserta Didik dalam Pembelajaran  
Siklus I 
No Aktivitas yang diamati 






1 Memperhatikan.penjelasan.guru 69 2.37 70 2.41 
2 Ikut.aktif.dalam.pembelajaran 66 2.27 77 2.65 
3 Menanyakan yang kurang dimengerti 70 2.41 80 2.76 
4 Merespon pertanyaan 
 


















































5 Mengkomunikasikan gagasan 
dengan sesama teman 
60 2.06 75 2.58 
6 Perilaku yang menyimpang dalam 
KBM  
69 2.37 73 2.52 
 Jumlah 395 13.6 453 15.62 
 Rata-rata Siklus I 14.61 2.4 
 Kriteria Cukup Baik 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka aktivitas siswa dalam 
pembelajaran Siklus I diperoleh rata-rata akivitas siswa pada 
pertemuan I adalah  13.6, sedangkan pada pertemuan II rata-rata 
aktivitas siswanya sebesar 15.62. Meski demikian hasil ini  dirasa 
masih kurang maksimal, karena  masih banyak siswa yang sering ribut 
sendiri yang dikarenakan siswa belum terbiasa dengan pembelajaran 
tersebut, serta peran guru yan belum optimal dalam mengkondisikan 
siswa selama proses pembelajaran. 
 
2. Hasil Belajar Siswa 
Hasil  pembelajaran siswa yang dilakukan pada akhir Siklus I  
sebagai berikut : 
 
Tabel 4.2.  Perolehan Nilai Ulangan Harian Siklus I 
No Aspek Penilaian Jumlah Siswa Prosentase 
1 Nilai ≤ 70 10 34.48% 
2 Nilai ≥ 70 19 65.51% 
3 Tuntas Belajar 19 65.51% 
4 Tidak Tuntas Belajar 10 34.48% 
5 Nilai Tertinggi : 80 8 27.58% 
6 Nilai Terendah : 53.33 1 3.45% 
7 Nilai Rata-rata 72.87 
 
Nilai ulangan harian tertinggi yang dicapai siswa pada siklus I 
adalah 80 dan nilai terendah adalah 53.33 nilai rata-rata ulangan 
harian siswa yang dicapai pada siklus I ini adalah 72.87. siswa yang 


















































29 siswa, sedangkan yang belum tuntas mencapai 10 siswa atau 
34.48%% dari 29 siswa. 
 
d.   Refleksi 
Berdasarkan hasil analisis data pada tahap observasi dan evaluasi 
selanjutnya dilakukan refleksi diri tentang kegiatan  pembelajaran yang 
telah dilaksanakan. Pada tahap ini, peneliti dapat mengetahui besarnya 
partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan. 
Berdasarkan refleksi ini akan dapat diketahui kelemahan kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti sehingga dapat digunakan 
untuk menentukan pelaksanaan tindakan pada siklus I diantaranya adalah 
sebagai berikut: 
1) Peneliti harus dapat menciptakan suasana belajar yang kondusif, 
nyaman dan mengajak siswa untuk berani mempraktikkan gerakan 
yang dicontohkan oleh peneliti. 
2) Peneliti mengajak siswa  untuk lebih mendalami tentang teknik 
melompat pada saat game (permainan) 
 
2. Siklus II 
Siklus II merupakan kelanjutan dari siklus I. Pada Siklus II, materi 
pembelajaran yang disampaikan adalah lompat jauh gaya menggantung 
dengan pendekatan bermain dirancang dan tertuang dalam Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran. Secara rinci, kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan pada Siklus II dapat dijelaskan sebagai berikut : 
a. Perencanaan 
Kegiatan ini dilaksanakan secara kolaborasi dalam menentukan 
langkah-langkah pengembangan yang meliputi : 
1) Penentuan waktu dan kelas 
2) Perencanaan Tindakan yang akan diberikan (game dan materi) 
3) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 


















































(a) Lapangan lompat jauh 
(b) Ban bekas sepeda motor 
(c) Rool meter 
(d) Tali/tambang 
(e) Paku payung 
(f) Bangku/kursi 
(g) Bendera kecil 
5) Membuat lembar observasi 
6) Mendesain alat evaluasi 
 
b. Pelaksanaan Tindakan Siklus II 
Pelaksanaan tindakan pada siklus II dilaksanakan dalam dua kali 
perteman. Pelaksanaan pembelajaran pada pertemuan pertama 
dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 13 April  2011 di halaman SD 
Negeri 1 Blambangan Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara.  
Adapun langkah-langkah  kegiatan pembelajaran yang dilakukan 
oleh guru pada pertemuan pertama yaitu: 
1) Kegiatan Awal (10  menit) 
a)   Siswa dibariskan dengan formasi empat bersaf 
b) Peneliti memimpin berdoa 
c) Peneliti mengabsen siswa 
d) Peneliti memimpin  pemanasan (game) permainan hijau hitam 
e) Peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran tentang materi lompat 
jauh gaya menggantung    
2) Kegiatan Inti (50 menit) 
a) Peneliti  menyajikan  game (permainan) lompat ban sepeda motor 
b) Ban ditata empat baris, masing-masing baris terdiri dari 5 buah 
ban dengan jarak masing-masing 50 cm. 
c) Siswa melompati ban sepeda motor  dengan satu kaki sebagai 
tolakan dan satu kaki sebagai pendaratan, untuk latihan awalan, 


















































d) Siswa melompati ban sepeda motor dengan menggunakan dua 
kaki sebagai tolakan, kedua kaki sebagai pendaratan, untuk latihan 
sikap saat melayang (menggantung). 
e) Peneliti menyajikan teknik gerakan lompat  jauh gaya 
menggantung : 
(1) Penjelasan dan  contoh gerakan awalan 
(2) Penjelasan dan contoh  gerakan tolakan 
(3) Penjelasan dan contoh gerakan menggantung 
(4) Penjelasan dan contoh gerakan pendaratan 
(5) Penjelasan dan contoh gerakan  rangkaian lompat jauh gaya 
menggantung 
f) Peneliti  memberikan tugas kepada siswa untuk melakukan 
gerakan  awalan, tolakan, saat melayang, pendaratan  dan gerakan 
rangkaian lompat jauh gaya menggantung. 
g) Peneliti memberikan waktu kepada siswa untuk bertanya 
 
3) Kegiatan Akhir (10 menit) 
a) Peneliti menyajikan game (permainan) gerak dan lagu topi saya 
bundar, burung kakak tua dan naik kereta api. 
(1) Siswa saling bergandengan tangan membuat lingkaran besar 
(2) Siswa bersama-sama menyanyikan lagu  topi saya bundar, 
burung kakak tua, dan naik kereta api. 
b) Peneliti membariskan siswa dengan formasi empat bersaf 
c) Peneliti memberikan evaluasi dan koreksi kepada siswa 
d) Peneliti memberikan contoh gerakan yang benar dan yang salah  
e) Peneliti menghitung siswa, berdoa, dan dibubarkan.  
Setelah pertemuan pertama dilanjutkan pada pertemuan kedua. 
Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 26 April 



















































1) Kegiatan Awal (10 menit) 
a) Siswa dibariskan dengan formasi empat bersaf 
b) Peneliti memimpin berdoa 
c) Peneliti mengabsen siswa 
d) Peneliti memimpin  pemanasan (game) permainan hijau hitam 
e) Peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran tentang materi lompat 
jauh gaya menggantung    
2) Kegiatan Inti (50 menit) 
a) Peneliti  menyajikan  game   lompat ban sepeda motor 
(1) Ban ditata empat baris, masing-masing baris terdiri dari 5 buah 
ban dengan jarak masing-masing 50 cm. 
(2) Siswa melompati ban sepeda motor  dengan satu kaki sebagai 
tolakan dan satu kaki sebagai pendaratan, untuk latihan 
awalan, tolakan, dan pendaratan. 
(3) Siswa melompati ban sepeda motor dengan menggunakan dua 
kaki sebagai tolakan, kedua kaki sebagai pendaratan, untuk 
latihan sikap saat melayang (menggantung). 
b) Peneliti menyajikan teknik gerakan lompat  jauh gaya 
menggantung : 
(1) Penjelasan dan  contoh gerakan awalan 
(2) Penjelasan dan contoh  gerakan tolakan 
(3) Penjelasan dan contoh gerakan menggantung 
(4) Penjelasan dan contoh gerakan pendaratan 
(5) Penjelasan dan contoh gerakan  rangkaian lompat jauh gaya 
menggantung 
c) Peneliti  memberikan tugas kepada siswa untuk melakukan 
gerakan  awalan, tolakan, saat melayang, pendaratan  dan gerakan 
rangkaian lompat jauh gaya menggantung. 


















































3)   Kegiatan Akhir (10 menit) 
a) Peneliti menyajikan game (permainan) gerak dan lagu topi saya 
bundar, burung kakak tua dan naik kereta api. 
b) Siswa saling bergandengan tangan membuat lingkaran besar 
c) Siswa bersama-sama menyanyikan lagu  topi saya bundar, burung 
kakak tua, dan naik kereta api. 
d) Peneliti membariskan siswa dengan formasi empat bersaf 
e) Peneliti memberikan evaluasi dan koreksi kepada siswa 
f) Peneliti memberikan contoh gerakan yang benar dan yang salah  
g) Peneliti menghitung siswa, berdoa, dan dibubarkan 
 
c.   Observasi 
Dalam tahap ini  dilakukan observasi terhadap siswa selama 
kegiatan berlangsung. Hasil observasi kemudian dianalisis dan dievaluasi 
tingkat keberhasilannya. Selanjutnya ditentukan langkah-langkah 
perbaikan untuk tahap pembelajaran pada siklus berikutnya. 
 
1) Aktivitas Siswa 
Observasi terhadap aktivitas siswa dilakukan dengan 
berpedoman pada instrumen observasi yang telah disusun. Aktivitas 
belajar siswa pada siklus II ini sudah  menunjukkan hasil yang baik. 
Banyak siswa yang sudah mempersiapkan diri sebelum kegiatan 
belajar mengajar berlangsung, Dalam pembelajaran banyak siswa 
yang sudah aktif dan mampu menguasai  materi pembelajaran. 
Akibatnya pada saat guru memberikan pembelajaran  banyak siswa 
yang sudah bisa mengeluarkan kemampuannya, hanya satu, dua siswa 
saja yang tidak aktif melaksanakan pembelajaran yang diberikan guru 
Secara rinci, berikut ini hasil observasi aktivitas siswa selama 



















































Tabel 4.3.  Hasil Observasi Peserta Didik dalam Pembelajaran Siklus II 
No Aktivitas yang diamati 





1 Memperhatikan.penjelasan.guru 87 3.00 110 3.78 
2 Ikut.aktif.dalam.pembelajaran 94 3.24 112 3.86 
3 Menanyakan yang kurang dimengerti 98 3.38 109 3.76 
4 Merespon pertanyaan 
 
91 3.14 108 3.72 
5 Mengkomunikasikangagasan dengan 
sesama teman 
93 3.21 109 3.76 
6 Perilaku yang menyimpang dalam 
KBM  
102 3.51 109 3.76 
 Jumlah 565 19.48 657 22.65 
 Rata-rata Siklus II  21.07  
 Kriteria Baik 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka aktivitas siswa dalam 
pembelajaran Siklus II diperoleh rata-rata akivitas siswa pada pertemuan I 
adalah  19.48, sedangkan pada pertemuan II rata-rata aktivitas siswanya 
sebesar 22.65.  
 
2.   Hasil Belajar Siswa 
Hasil  pembelajaran siswa yang dilakukan pada akhir Siklus II  
sebagai berikut: 
 
Tabel 4.4.  Perolehan Nilai Ulangan Harian Siklus II 
No Aspek Penilaian Jumlah Siswa Prosentase 
1 Nilai ≤ 70 26 89.65% 
2 Nilai ≥ 70 3 10.34% 
3 Tuntas Belajar 26 89.65% 
4 Tidak Tuntas Belajar 3 10.34% 
5 Nilai Tertinggi : 90 6 20.67 
6 Nilai Terendah : 63.33 1 3.45 
7 Nilai Rata-rata 82.99 
 
Nilai ulangan harian tertinggi yang dicapai siswa pada siklus II 


















































siswa yang dicapai pada siklus II ini adalah 82.99, siswa yang mengalami 
ketuntasan belajar mencapai 26 siswa atau 89.65%% dari 29 siswa, 
sedangkan yang belum tuntas mencapai 3 siswa atau  10.34% dari 29 
siswa. 
Berikut ini disajikan perbandingan ketuntasan belajar dan nilai 







SIKLUS I SIKLUS II
Ketuntasan Belajar
Nilai Rata-Rata
Gambar 4.1.  Grafik Perbandingan Nilai Ketuntasan belajar dan Nilai  
Rata-Rata Pembelajaran  Siklus I dan II. 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka terlihat adanya peningkatan baik 
pada ketuntasan belajar siswa maupun nilai ulangan harian yang dilakukan 
pada akhir Siklus I dan II. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran lompat jauh gaya menggantung dengan pendekatan bermain 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Penjasorkes 
kelas V SD Negeri 1 Blambangan Kecamatan Bawang Kabupaten 
Banjarnegara. 
 
d.   Refleksi 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari hasil pembelajaran Siklus 
II, aktivitas siswa, maupun nilai pembelajaran siswa mengalami 
peningkatan. Hal ini disebabkan karena siswa maupun guru telah terbiasa 
dengan model pembelajaran yang diterapkan. Aktivitas belajar siswa pada 


















































pembelajaran siswa sebesar  82.99. Dengan hasil yang demikian, maka 
indikator penelitian ini telah tercapai. 
Setelah melihat hasil pembelajaran pada Siklus II dan pengamatan 
aktivitas siswa terlihat baik, peneliti menyimpulkan bahwa penelitian 
dihentikan sampai pada Siklus II, karena hasil belajar sudah memenuhi 
target penelitian yaitu mengalami peningkatan baik dari aktivitas belajar 
siswa maupun dari hasil pembelajaran  yang dilakukan pada akhir setiap 
siklus. Untuk itu, penelitian tindakan kelas ini berakhir pada siklus II. 
 
B. Pembahasan 
Berdasarkan temuan dan refleksi selama siklus pertama dan siklus kedua, 
Penggunaan pendekatan bermain  pada lompat jauh gaya menggantung ternyata 
sangat efektif dalam pembelajaran Penjasorkes  pada materi Lompat Jauh Gaya 
Menggantung dengan Pendekatan  Bermain mampu meningkatkan hasil belajar 
siswa, serta pemahaman terhadap materi pembelajaran. 
Kenaikan prestasi belajar siswa terhadap materi pembelajaran melalui 
kegiatan Lompat Jauh Gaya Menggantung hingga mencapai tingkat ketuntasan 
belajar 89.65% dan peningkatan nilai rata-rata sebesar 82.99. Ini memberikan 
bukti bahwa Pembelajaran Lompat Lampat Jauh Gaya Menggantung dengan 
Pendekatan Bermain  dapat melatih siswa menghubungkan potensi yang 
dimilikinya.  
Dari 29 siswa hanya ada 3 siswa yang belum tuntas dalam perbaikan 
pembelajaran Lompat Jauh Gaya Menggantung (peningkatan prestasi belajar 
siswa) terhadap materi pembelajaran. Peneliti dapat mengungkap 
ketidakberhasilan perbaikan pembelajaran itu dikarenakan siswa tersebut 
mengalami keterbatasan fisik, yaitu faktor kesehatan yang tidak mendukung. 
Aktivitas siswa juga mengalami peningkatan dari Siklus I ke Siklus II hal 
ini dibuktikan dengan hasil yang diperoleh siswa dalam Observasi terhadap siswa 
pada Siklus I dengan nilai yang cukup baik yaitu 15.62, sedangkan pada siklus II 
Aktivitas siswa sudah mengalami peningkatan dengan kriteria nilai Baik dengan  


















































Melihat data tersebut di atas maka Pembelajaran Lompat Jauh Gaya 
Menggantung dengan Pendekatan Bermain mengalami keberhasilan  hal ini 
dibuktikan dengan perolehan nilai,  baik aktivitas siswa dan hasil belajar 
siswa  dari Siklus I Pertamuan 2 sampai Siklus II Pertemuan 2 mengalami 



















































KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Hasil dari pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa, pembelajaran 
Lompat Jauh Gaya Menggantung  dengan pendekatan bermain dapat 
meningkakan  hasil belajar siswa.  
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan sebagai berikut: Hasil 
belajar siswa selama proses pembelajaran siklus I sampai siklus II mengalami 
peningkatan. Nilai rata-rata yang dicapai pada siklus I yaitu 72,87, siswa yang 
mengalami ketuntasan belajar mencapai 65,51%, sedangkan yang belum tuntas 
belajar 34,48% dari 29 siswa. Pada siklus II diperoleh nilai rata-rata 82,99, siswa 
yang mengalami ketuntasan belajar mencapai 89,65%, sedangkan yang belum 
tuntas belajar 10,34% dari 29 siswa. Ketuntasan belajar siswa 89,65% melebihi 
indikator keberhasilan, yaitu ketuntasan belajar 80%. 
 
B. Implikasi 
Hasil penelitian yang diperoleh ini mempunyai implikasi bagi 
perkembangan pengajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah-
sekolah pada umumnya dan khususnya di SDN 1 Blambangan. Guru Pendidikan 
Jasmani dapat menerapkan pembelajaran atletik dengan materi lompat jauh gaya 
menggantung  dengan pendekatan  bermain, pendekatan bermain ini juga  dapat 
digunakan untuk pembelajaran cabang atletik dan nomor yang lainnya, sebagai 
variasi dari pembelajaran dan daya tarik terhadap materi sehingga siswa tidak 
jenuh atau malas dengan pembelajaran atletik. 
 
C. Saran 
Berikut saran-saran yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan 
untuk meningkatkan pembelajaran pendidikan jasmani dalam hal ini untuk cabang 


















































1. Bagi Sekolah 
Alat dan fasilitas yang digunakan untuk pembelajaran ditambah atau 
dilengkapi, sehingga guru dalam hal ini dapat mengajar  dengan baik dan 
siswa dapat menerima materi dengan optimal. 
2. Bagi Guru 
Sebaiknya pembelajaran atletik dalam penyampaian materinya ditambah 
dengan permainan, permainan yang mengarah pada teknik atau materi yang 
akan dilaksanakan. 
3. Bagi Siswa 
Bersikap aktif dalam mengikuti pembelajaran, sehingga pembelajaran yang  
diikuti akan lebih bermanfaat. 
 
 
 
